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THE HEROES 

THOR the Warrior 

ARMOUR: Tough skin - eliminates 20% of damage. 

SHOT POWER: Excel leu! - twice normal power. 

HAND TO HAND: Excellent- Rattle Axe-can destroy generators. 
MAGIC POWER: Poor -damages most monsters and no generators. 

THYRA the Valkyrie 

ARMOUR: Shield - eliminates 30% of damage. 

SHOT POWER: Poor. 

HAND TO HAND: Good - Sword - can destroy generators. 
MAGIC POWER: Moderate-damages most monsters and generators. 

MERLIN the Wizard 

ARMOUR: None. 

SHOT POWER: Good. 

HAND TO HAND: Poor - Bare Hands- cannot destroy generators. 
MAGIC POWER: Excellent-damages all monsters and generators. 

QUESTOR the Elf 

ARMOUR: Leather - eliminates 10% of damage. 

SHOT POWER: Poor. 

H AN D TO HAN D : Modem e - Dagger - can not dest roy gene rators, 
MAGIC POWER: Very good - destroys almost all monsters and 
generators. 

THE VILLAINS 

The monsters pour out of the generator which lie throughout the 
dungeons. Each genera tor creates a specific type of monster i.e. ghosts 
or demons. There are three levels of generators 

the toughest, monsters. Shoot The generators to destroy them. Monsters 
too, have three strengths, the most powerful taking three hits to kill. 

GHOSTS: Stay away from ghosts. They hit you only 
EK -£) once and disappear. One hit hurts alot. Shoot ghosts, 
,■0 do not run into them! 

GRUNTS: Grunts will run up to you and hit you with 
their dubs over and over. Either move the joystick 
towards them to fight them hand-to-hand or shoot them. 

DEMONS: Demons will try to shoot fireballs at you if 
they can, or if they are too dose they will bite you again 
and again. Fireballs hurl more than biting does. Either 
move the joystick toward them to fight hand-to-hand or 
shoot them. 

LOBRERS: Lobbers will try to lob rocks over walls and 
other things in the maze to hit you. They will also try 
to ruin away from you. Try to shoot them or trap them 
in a comer and fight them hand-to-hand. 





SORCERERS: Sorcerers try to fool you by disappear ing 
while moving. When they are invisible, your shots will 
go through them. Either move the joystick towards them 
to fight hand-to-hand or shoot them. 




DEATH: Death will drain health from you. He will take 
upto2O0 points and then die. The only way to kill Death 
is with magic. Don't even think about fighting him 
hand[to-hand! 

SUPER SORCERERS: This sorcerer appears, takes a 
shot i: the player and then disappears again. He 
continues to do this until shot by a player. Magic only 
sums!him and prevents him from shooting or 
disappearing immediately. 

ACID PUDDLES: These green pools hurt the player 
but go not attack him: instead they wander around 
aimlessly. They can net be shot. Magic only stuns them. 

The *!F Monster: This creature, which looks like a 
giow.ng, spinning disc, disappears when it hits a player. 
That player then becomes TF. All monsters are 
attracted to the player who becomes ‘IF until he or she 
kave^ the maze or until this player touches another player 
who Ihen becomes ‘IF. This monster cannot be shot but 
can Be stunned by magic. 

The THAT' Monster: This creature, which looks like 
the r jF monster, chases players around ihe dungeon. 

[f it touches a player he loses a special power or a potion 
or 100 health points. 


ATARI ST 


ONt 

THE DRAGON: Ehragons appear rarely and should be approached 
with caution. They ieed to be hit several times on the head with a 
missile to destroy thefn. Dorft get too close, though , or it will fry you 
with it's fiery breath. 

THE THIEF: The (hief appears well into the game at the characters’ 
start position and chases them until it can steal an item from the richest 
player. Unless ii is sjsot, it will then flee leaving its ill gotten gains on 
the next level. The thief steals special power potions or normal ones if 
no special ones can t>c found. 

THE MUGGER: This creature can appear more than once per level 
and, like the thief, steals from the richest player. The mugger only steals 
health points. 

FOUR PLAYERJpPTlON: 

All four players should be selected at the start ot uie game using any 
joystick. Two extra jt ysiicks, making a total of four, may be connected 
to your Atari ST with a special interface available from U.S, Gold. 

THE DUNGEONS 

Around Lhe dungeons are objects to collect and avoid: 

POTIONS: Some potions can be shot although ihdr effect is less 
powerful when they are collected and used. 

SPECIAL POTIONS: These behave as normal potions when shot but 
endow the player with special abilities if collected. 

These include: 

^7 EXTRA ARMOUR - increases protection 


(6 EXTRA MAGIC POWER - increases the effect of potions 
V EXTRA SHOT SPEED - increases missile speed 
© EXTRA SHOT POW'ER - increases damage nflicted by missiles 
EXTRA FIGHT POWER - increases hand to hsnd combat ability. 

EXTRA PICK U P POWER - increases carrying ability from ten to 
Y_T fifteen times. 

POISONED POTIONS: These behave like poisoned food. 

FOOD: Plates of meat increase health by 100 and give a bonus of 100 
score points. 

CIDER: Cider bottles can be shot and destroyed. When drunk this acts 
like food. 

POISONED CIDER: This can be shot and will slow monsters down 
for a short time. If drunk, poisoned cider takes 5Qihealth points and 
makes the character dizzy and difficult to control, 

KEYS: Score 100 points for collecting. Use keys t> open doors. 
TREASURE: Treasure chests cannot be shot but give 100 points when 
collected. Some treasure chests are locked and need in be opened with 
a key. They may contain food, money, a potion oi even Death! 
AMULETS : These magic devices confer special abilities on the wearer 
for a short time, 

INVISIBILITY: Monsters cannot see you and wander around, 
INVULNERABILITY: Monsters cannot hurt you, but your health 
decrements twice as fast as normal. 

REPULSrVENESS: Monsters cannot stand you and run away. 
TRANSPORTABILITY: The player can now transporrihrough any 
solid object by running into it. 

10 SUPER SHOTS: These shots kill all monsters in their path and 
keep travelling until they hit a wall, 

REFLECTIVE SHOTS: These shots bounce off wa3 sal lowing players 
to shoot around comers. They bounce a maximum 1 of three times. 
WALLS: In general walls are impenetrable objects, but some walls 
crumble when shot. 

TRAPS: These glowing patterns on the floor make seme walls disappear 
when stepped on. There can be more than one Lrap. Trap walls may be 
invisible, 

STUN TILES: These tiles stun any player who triads on them and 
then disappear. 

TRANSPORTERS: Glowing red discs on the floq i^nspon players 
to the nearest visible transporter. If several iranspi rturs are the same 
distance away, then one is chosen at random. There a e ways to influence 
your direction. Can you find them? 

FORCE FIELDS: These go on and off in a panic dar pattern. If a 
pi aver enters a field when it is on his health will quickly drain. Monsters 
are not affected, Force fields cannot be destroyed. 

EXITS: These labelled holes lead down to the next le^el or to the level 
specified. Some exits arc phoney. They are only paint :d floor tiles. On 
some levels exits move around by closing and rc-ojiening elsewhere. 
Treasure rooms appear randomly and the player hi.s a fixed time to 
collect as many valuables as possible within a time lmiit 3 which is 
displayed at the top of the screen. There is no scor; unless the player 
escapes. 


In genera] players are immune to the other player’s shots but in some 
areas of the dungeon, missiles can stun or injure fellow players. 

If players do not fight for about half a minute, the locked doors will 
disappear, freeing all of the monsters. Eventually, if players still avoid 
combat then all of the walls turn into exits! 

BASIC INSTRUCTIONS 

Choose the colour and character you want by pointing the gauntlet and 
pressing the FIRE BUTTON , 

How long you last depends upon your health* Health is lost by contact 
with the monsters and as lime elapses. It can be regained by picking up the 
food which can be found in the maze. Be careful, some food can be 
destroyed by your shots and some may be poisoned. 

The object of the game is to survive the monsters’ attacks for as long 
as possible whilst competing for food, treasure and magic potions. You 
must also search the maze to find the exit to the next level. 

For game controls, details will appear on the screen. 


GAUNTLET II LOADING INSTRUCTIONS i 


COMMODORE 64 DISC: Type LOAD “^8,1 and press RETURN, 


COMMODORE 64 CASSETTE: Press SHIFF and RUN/STOP 

together. Press PLAY on the cassette recorder. 


COMMODORE 128: Play in 64 mode. 


SPECTRUM 48K: Insert the cassette into the cassette player. 
Type LOAD ' m and press ENTER, Press PLAY on Lhe cassette 
recorder. The program w r il load and run automatically. 


SPECTRUM 12SK 1+2: Insert cassette into cassette player. Press 
RESET button. Press PLAY on the cassette player. Press RETURN 
and the program will load and run automatically. 

-—--- —-- * -— --- 

AMSTRAD: Remove any extra ROMS (exceot DDI) and ensure that 
the cassette remote Scad is plugged in. 

-—- - - * - --— 

AMSTRAD DISC: Insert Lhe disk into the drive label side up. Type 
‘ OP ^ ■j'-iH nfii^ ENTER, The program wil ^ n ?d 

—-— - — - -- * - * — - — - 

AMSTRAD CASSETTE: (66+6128/464 with disk drive - Type 
1TAPE and press ENTER.) Insert cassette into cassette unit. Press 
CONTROL (CTRL) and small ENTER keys together. Press PLAY 
on cassette unit and press any key. The program will load automatically. 


ATARI ST DISK: Insert the disk in drive and turn on computer. 


*TM & © 1986 by Atari Games.Licensed to U.S. Gold Ltd. 

All rights reserved. Copyright subsists on this program. Clnauthoiised 
broadcasting, diffusion, public performance, copying or re-recording, 
hiring, leasing, renting and selling under any exchange or repurchase 
scheme in any manner is prohibited. 















































































SUPER SORCIERS : Ce sorcier apparak, tire sur k 
joueur et disparait. Il continue jusqu’aceqiTilsoit abattu 
par urn joueur. La magie peut seulemeni L^iourdir, cl 
rcmpcdier de lirer ou de disparaitre immediatemeru. 
FLAQUES D T ACIDE : Ccs mares vertes hlcssent le 
joueur mais ne L'attaqiient pas ; elles. se d^placem sans 
but pr&ris. On nepeut pas lirer surees Haqucs. La magie 
peut settlement les etourdir, 

Le Monsit* "IT'’: Cette creature qui ressemble a un disque 
brillant en rotation disparatt quand el!e frappe un joueur. 

Ce joueur devient alors “IT”. Tous les monstres sqm 
attires par le joueur qui est devenu “IT" jusqu’acequ’iJ 
son du labyrinthe ou jusqu’a ec qu’il touche un autre 
joueur qui devient alors “IT”. On ne peut pas tircr sur 
ce monstre mais ii peut etre assomme par magie. 

Le Monstre “THAT” : Cette creature qui ressemble au 
monsire“iT” pourchassc les joucursautourdu donjon, 

S 5 il louche un joueur, celui^i perd un pouvoir special 
ou une potion ou 100 points de same. 


dont k plus fort produit les pires monstres. 

T i rez su r les g£n£raieu rs pour les d£tru ire. Les mon s res eux a ussi on t 
irois niveaux de puissancej il faut tirer trois Ibis sir les plus puissants 
pour les dcmiire. 

»—— Les FANTOMES : Ne vous approchez pas des 
fantomes. Us ne vous frappem qu une fois et 
njJf disparaissent. Mais une fois soffit. Ti ezsur les fantomes, 

~ mais nc l cur rc^trez jamais dedans! 

Les GROGNEURS : Les grognein s s’approcheni de 
vous en courant et vous frappem a our de bras avee 
leurs massues. Deplacez le joystick vers eux pour le 
Ty. y ; _.^ *j combat corps h corps, ou urez-leur dessus. 

— - Les DEMONS : Les demons essakun de vous lancer 

—des boules de feu ou, s’ils sent Lrop 
/.JM/ proches, ils sc cominencent a vous mordre. Les boules 
RrfflyfiV de feu so nt p I us dan gere uses que les n sorsu res. Depl ace z 
joystick vers eux pour te combat corps a corps ou 
tirez-leur dessus. 

Les LANCEURS : Les lanceurs vont tenter de lancer 
de grosses pierres au-dessus des imtrs ei 
/fffl cn Taut res endroits du labyrinthe, jour vous frapper. 

1 ) /K I Us essaieroqi egakment de skrifuir k 
V'C-hV * j voire approche. Essayez de leur tirer dessus ou coincez-les 
rM ^ L » et luttez corps k corps contre eux. 

Les SORCIERS : Lessendersessaie u dc vous«khapper 
rr/TVr] en disparaissaiu pendant qu'ils se d 'placent, Quand ils 
sent invisibles^ les coups 

gjHWJrv) que vous tirez les traverseront. Deplacez le 
ytv \ joystick vers eux poor le combat co^s a corps 
Jib out lirezdeur dessus, 

iffiMWtL / La MORT t I^a Mort se nourrit de voire saute. Ellc peut 
avaler jusqu'a 200 poiiits ? apres quoi c T est la mort. La 
seule maniere de tuer la Mon est par magie. Ne tentez 
V suriout pas le corps a corps avec ellc! 


PUISSANCE MA jIQUE: Mediocre - cudommaage la plupan 
de luonsires, mais non les g^nerateurs. 

THRYA la Valkyrie 
ARMURE: Boudier - elimine 30% 

PUISSANCE DE TIRE; Mediocre. 

COMBAT CORPf A CORPS: Bon 
gene rate urs. 

PUISSANCE MAjIQUE: Moderee 
monstres et des generateurs, 

MERLIN I’Enchanleur 
ARMURE: Neant 
PUISSANCE DE TIRE: Bonne 
COMBAT CORPS A CORPS: Mediocre - Mains lures - nc 
peut pas ddruirc las g^nfirateurs, 

PUISSANCE MA01QUE: Exeellente - ddruit tous les moniiLreii et 
les generateurs, 

QUESTOR L'Elfe 

ARMURE; Cuir - diminc 10% du dummage. 

PUISSANCE DE TIR: Mediocre. 

COMBAT CORP*^ A CORPS: Modere - Poignard - ne peut pas 
delruire les generateurs, 

PUISSANCE MAOIQUE: Trts bonne - d^iruEi presque tous les 
monstres et les gei crateurs. 

LES “MECHANTS” 

Les monsires sorten 1 en foule des generateurs qui se trouvent 
dans les donjons. Claque gendratcur cr^e un type de monstre 
sp^cifiqucj fantomet ou demons. II y a trois niveaux de gendrateurs. 


Epee - peut demure les 
endommage la plupart des 


ATARI ST UNIQUEMENT 

LE DRAGON: Les dragons apparaissent raremem cl vous deve^ les 
approchcr prude rumen t. Vous aurez besoin de les 1 rapper a la tele 
plusieurs foisavec un missile pour les detruire. Ne vous approchez pas 
tropj parce qti'i! peut vous laire frire avee son souffle dr feu. 

LE VOLEUR: Le voleur entre dans le jeu aprbs quelques temps, a la 
position initiale des joueurs* et les chasse jusqu J a ce qu'il puisse voler 
quelque chose au joueur le plus riche. A moins qu/ii nesoit tusille, il 
s^enfuira en laissant ce qu’il a vol4 au prochain niveau. Si possible le 
voleur prend les potions specjales de puissance, si non des potions 
norma! cs. 

LE MUGGER: Cette ortature peut apparaiirc plusieurs fois dans 
chaque niveau et, comme le voleur, il vole au joueur le plus riche. Le 
mugger ne vole que les points de same, 




































OPTION QUATRE JOUEURS: 

Vous dev rcz selection neF lesquatre ioueursau debutdu jeuen uiilisant 
le joystick. Vous pouvez brancher deux joysticks supplememaircs en 
uiilisant un interface special disponsible chez U.S. Gold. 


DONJONS 

Amour des donjons se trouvent des ubjets a ram asset et k £viter : 
POTIONS : On peut tirer sur certaines potionsbien que leureffet soil 
moms puissant que si elks sont ramastks et utilises. 

POTIONS SPECIALES : Quand on lire sur ces potions, elks sc 
component comme des potions normales mais, si on les ramasse, dies 
donnent au joueur des a vantages speciaux, dont : 

Ky ARMURE SUPPLEMENT AIRE - qui augmeme la protection. 

a POUVOIR MAGI QUE SUPPLEMENT AIRE - qui augtnentc 
(D Ikffet des potions. 

V ACCELERATION DUTIR ;qui augmeme la vitesse des missiles. 




AUGMENTATION DE LA PUISSANCE DE TIR : qui rend 


les missiles plus desmicteurs. 

^ PUISSANCE DE COMBAT SUPPLEMENTAIRE : qui 
* augmentc la puissance de combat k bout portant. 

fjh POUVOIR SUPPLEMENTAIRE DE TRANSPORT : qui 

v_F augmeme la capacity de transport de dix a quinze fois. 

POTIONS EMPOISONNEES : Files se component comme les 
aliments empoisonees, 

ALIMENTS : Les plats de viandc augmentent b sank de 100 points 
el donnent un bonus de 100 points. 

C1DRE : On peut tirer sur les bouteiiks deddreet lesdeiruire. Sion 
les boil, dies out k meme dTet que les aliments. 

CIDRE EMPOISGNNE : On peut tirer sur le ddre empoisomwLce qui 


ralentil les monstres pendant une count periodc, Le ddreempoisonik, 
s*il esi bu, reprend 50 points de sank et fait vaciller le personnage et 
le rend difficile k traiiriser. 

CLES : 100 points pour leur ramassage. Utiliser les cks pour ouvrir 
des pones. 

TRESOR : On ne peut pas tirer sur les coffres k tresor mais on gagnt 
100 points s’ihsont j amasses. Certains coffres k tresor sont verrouilles 
et doivent etre ouvet ts avee une cle. Ils peuvent contenir des aliments, 
de fargent, une potion ou m5mc la Mort! 

AMULETTES : Ct sob jets magiquesconfbrem des a vantages speciaux 
k leur portcur pend mt une courte periodc. 

INVISIBILITE : Les monstres tie peuvent pas vous voir et circulcnt 
en aveugle. 

INVULNERABILITE : Lesmonstres ne peuvent pas vous blesser mais 
voire same se deter ore deux fois plus vile qu’i P6iat normal. 

REPULSION t Les monstres ne vous supportent pas et skloignent. 
CAPACITE DE TRAN SPORT : Le joueur peut aJ or s transporter a vec 
tout objei sollde auqud il se heurte. 

SUPER COUPS : Ces coups tuent tous les monstres sur leur irajet et 
coniinuent jusqu'a ce qu*ils heurtent un mur. 

RICOCHETS : Cei coups rebondisaem sur les murs permenant aux 
joueurs de tirer dan s les coins. Ils rebondissent au maximum trois fois, 
MURS : En general les murs sont des objets tmpenctrables mais certains 
skffondreni sous le lir* 

PIECES : Ces moiii i brillamssur le sol font disparaltre certains murs 
quand on marchedc ;sus> II peut yen avoir plusieurs. Les mursapiege 
peuvent etre invisibles. 

CARRE AUX ASSOMMEURS : Ces carreaux assomment tout joueur qui 
passe dess us puis dikparaissem. 

TRANSPORTEURS : Disques rouges brillants, places an sol, qui 
transportent le jouei r jusqu’au transporter visible le plus proche. S'il 
se trouve plusieurs Lransporteurs k la meme distance, fun dkux est 


choisi au hasard. II y a des moyens d'affectervotre di 
les trouver? 


eel ion. Pouvez-vous 


suivant un schema 
same se deteriore 


CHAMPS D’ENERGIE: Ikskxercent ets’arreten 
donne. Si un joueur entre dans un champ actif, s: j : 
rapidemem. Les monstres ne $om pas affecks. champs d T encrgk 
ne peuvent pas etre dciruhs. 

SORTIES : Ces ou ventures identifiesconduisent a i niveau suivant ou 
au niveau specify, Certaines sorties sont fausses, £e ne sont que des 
earreaux peinis. A certains ni veaux, les sorties se d£j laccm en se ferrnam 
et s 5 ouvrant ailleurs. 

Les salles de tresor apparatssent au hasard et le jejeur a un delai fixe 
pour ramasser autant d’objets de valeur que possi ble dans It temps 
indique en haul de fecran. II n’y a pas de points auf si le joueur 
skehappe. 

En general, les joueurs ne sont pas vulnerables au ; coups des autres 
joueurs mais, dan$ certaines parlies du donjon, le: missiles peuvent 
assommer ou blesser d’autres joueurs. 

Si les joueurs cessent de eombaitre pendant environ line demi-minute, 
les portes verrouillees disparaissent et lib^rent tous les monstres. 
Ensuiie, si les joueurs evitent toujours le combat,/tous les murs sc 
transforment en sorties. 


INSTRUCTIONS DE BASE 

Choisir la coukur et le personnage que vous desire i 
gantelet et en appuyant sur k BOUTON DE TIR. 
feu depend de voire sank. La sank se perd par corns 
et avec le passage du temps. On !a recupere en pr 
dans k labyrinthe. Attention, Je tir peut detruire 
dbutres peuvent etre empoisonnes. 


Le but du jeuest de survivreafattaque des monstre 
que possible tout en recherchant les aliments, le 
magiques. Vous devrez aussi chercher dans Jelabyri 
au niveau suivam. 


en oricntantle 
e temps de 
tavec lesmonstres 
:nant des aliments 
mains aliments et 


aussi longtemps 
(f^sor et les potions 
. ithe b sortie dbcces 


INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT 


DISQUE COMMODORE 64 : Taper LOAD et appuyer sur 
RETURN 

CASSETTE COMMODORE 64 : Appuyer sur SH IFT et RUN/STOP 

ensemble, Appuyer sur PLAY sur Tenregistreur de cassette. 
COMMODORE 128 : Jouer en mode 64. 

SPECTRUM 48K : Inserer la cassette dans le lecteur. Taper LOAD <( ” 
et appuyer sur ENTER. Appuyer sur PLAY sur le lecteur de cassette. 

Le programme se charge et se derouk automatiquemem. 

SPECTRUM I28K I + 2 ; Inserer la cassette dans k lecteur. Appuyer 
sur RESET. Appuyer sur PLAY sur k lecteur dc cassette. Appuyer 
sur RETURN et le programme se charge et se deroule automatiquement , 
AMS TRAD : Re tirer tout ROM supplemental re (sauf DD) et verifier 
que le cable de cassette isoiee esi branche. 

AMSTRAD DISQUE : Insurer la disque dans fumte, letiqueuc vers 
le haut. Taper ! CPM et appuyer sur ENTER, Le programme se charge 
a utomatiq u cm en t , 

AMSTRAD CASSETTE : (664/6128/464 avec unik de disque-taper 
STAPE et appuyer sur ENTER). Inserer la cassette dans 1'unite de 
cassette, Appuyer sur CTRL et la petite touche ENTER ensemble. 
Appuyer sur PLAY sur Tunik de cassette et ensuhe appuyer sur une 
Touche quelconque. Le programme se charge automauquemeni. 

ATARI ST DISQUE i Inserer le disque dans Lunik et roetire 
fordinalcur en marche. 

Les eommandes du jcti seroiu afflchees sur fecran. 























DIE HELDEN 

THOR tier Krieger 

WAFFEN Undringliche Haul - schliefil 20% der Verletzungen aus, 
SCHUSSKRAFT: Ausgezcitfinet-das Doppclledernormalen Kraft. 
HANDKAMPF: Ausgezeichnet - Schlachtaxt - kann Gemeratoren 
zerstbrcn. 

MAG IS CHE: Schlecht - beschadigt die meisten. 

KRAFT: Ungeheucr und keme Generatoren, 

THRYA die Walkure 

WAFFEN: Schild - schliefit 30% der Verktztmgen aus. 
SCHUSSKRAFT: SchJecht. 

HANDKAMPF: Gut - Schwen - kann Generatoren zerstbrcn, 
MAOISCHE: Mhtslr" i:b : " die ™s!e:se. 

KRAFT: Ungeheucr und Generatoren. 

MERLIN dtf Hexenmci&tcr 
WAFFEN : Kdne 
SCHUSSKRAFF Gut 

HANDKAMPF: Schlecht, mil den blufkn Handen - kann keme 
Generatoren zerstbrcn. 

ZAUBERKRAFT; Ausgezeichnet - zerstbrt alle Ungeheucr und 
Generatoren, 

QUESTOR der Kobold 

WAFFEN: Leder - schbefit 10% der Verletzungcn aus 
SCHUSSKRAFT: Schlecht. 

HANDKAMPF: Miitlemaftig - Doleh - kann keine Generatoren 
zerstbrcn. 

ZAUBERKRAFf; Sehr gut - version fast alle Ungeheucr und 
Genera t o ren 




SUFERZAUBERER: Dicker Zauberer erscheiiH , feuert 
cinei Schufi auf den Spider ab und versehwindet dann 
wiedier. Er wi rd damit solange weitermachen, bis ihn dn 
Schifi des Spiders triffi. Nur Magie Jahmt ihn nnd 
verhndert seine hinterhaltigen Schusse oder sein 
plotfJiehes Verschwinden. 

GIFTTFUTZEN: Diese grunen Lachen verletzen den 
Spider bd Berti lining, greifen ihn jedoeh nicht an, 
son Jem wandem stattdessen ziellos umber. Schusse 
macnen ihnen nichts aus, nur Magic hi 111 hier welter. 



Das HS-Monster: Dieses Westo* das wie cine gliihende 
siLii VenenaeSeheibeaussiehi:, verse hw intie [, sobaities 
von :inem Spider beriihn wird. Der jcweilige Spider 
verwanddt sich in “ES”. Der Spieler hleibt solange ES, 
bis er entweder mil einem weiteren Spieler 
zusammenstbBt, der dann die RoJle des ES irbcmimml, 
oder bis er das Labyrinth verlasscn hat, Solange, eine 
Spider ES ist,zieht er furdje Dauer seines Aufenthaks 
im Labyrinth samUichc Monster an. Das ES-Monster ist 
imtmm gegen Schusse, kann aber mit Magie gclahmt 
werden. 



Das DAS-Monstcr: Diese Kreatur, die wie das ES- 
monster aussieht,, jagi die Spieler dutch das Verltes, 
Wcnnes einen Spieler beriihrt, verliert dieser entweder 
eine spezitile Starke, dnen Zaubertrank oder 100 
Ges Mndhehspunk te . 


DIE UBELTATER 

Die Ungeheucr ergiefien sich aus den Generatoren, die uberall in den 
Kerkem herumhegen. Jeder Generator erzeugt eine spezifische 
Ungeheuerart wie Geister und Damonen. Fiir die Generatoren gclten 
drei Stolen, der Starkste erzeugi die widerstandfahigsten Ungeheucr. 
Erschicfien Sic die Generatoren, um sie zu zerstbrcn. Die Ungeheucr 
haben auch drei Stufen: die Starksten $md dreimaJ zu ireffen, be vor sic 
getbtet werden . 

GEISTER: Halten Sie sich von Gdstern fern. Sieireffen 
sie nurdnmal und verschw inden. Ein Trefferschmerzt 
jedoch sehr, Erschiefien Sie die Geister, bevorSie ihnen 
begegnen, 

BRUMMER: Brummeriauien aufSiezu undl schlagen 
Sic ubcrall mit Knuppdn, Sk bewegen entweder den 
Joystick aufsiezu um Sie im Handkampf zu bekampfen 
oder erschieficn sie. 

DAMONEN: Damonen versuchcn, Feuerkugeln auf Sie 
zu schiel^en^ wenn es Ihnen gdingt, oder wenn sie zu 
nahe sind, beifiensie Sie immer wieder. Die Feuerkugeln 
schmerzen mehr als die Bisse, Eiirwcder bewegen Sic 
den Joystick auf sie zu } um sie in Handkampf zu 
bekampfen oder erschieficn sic. 

LOBBERS: Lubbers versuohen, Fdsbrocken iiber 
Mauern und andere Gegenstande in den frrgarten zu 
werfen, um Sie zu ireffen. Sie versuchen auch, 
wegzulaufen, Versuchen Sie, siezu schieften oder sie in 
ciner Ecke cinzukesscln und im Handkampf zu 
bewaltigen, 

ZAL'RERER; Zaubercr versuchen, Sie durch 
\ ; erschwinden wahrend sie sich bewegen ? irrezufuhren. 
Wenn sieunsichtbarsind, sind IhreSchusseurtnutz. Sie 
bewegen entweder den Joystick auf siezu und bekampfen 
sie personlicb oder erschicfien sie, 

TOD : Der Tod nimmi Ihnen ihrganzes Wohlbefmden. 
Erabsorbiert bisZOOPunkte und slirbl dann. Diecinzigc 
Mdglichkeit, den Tod zu ibien, ist Zauberkraft, Denken 
Sic nicht cinmaJ daran, ihn im Handkampf zu bewaffgen! 


NUR FUR ATARI ST 

DER DRACHE: Die Drachcn tauchen nur sdten auf und sol hen 
vorsichtig angegan|:en werden. Um sie auszuschalten, mussen sie mit 
der Rahete mehrmds am oberen Teil getroffen werden. Wenn man 
ihnen aber zu nahe kommt, kann der feurige Aiem jede Aktion schnell 
beenden. 

DERDIEB: Der Dieb taucht berths am Spielanfang auf und foigiden 
Spiclern biser dem reichsien Spider einen Gegenstand entwenden kann. 
Bis er ausgeschajtcl ist, wind er alle gestohlenen Sachen zum nachsten 
Level bringen und dann fltehen. Er stiehh ausschhefilich SpeziaL 
Tranke, nimmt aber auch den einfacbcn Trank, wenn der Spider keinen 
Spezialtrank besitzt, 

DER GANOVE: Y7ie der Dieb stiehjt diescr vom besten Spieler. Er 
erseheint mehr als emtual pro Level und intercssien sich nur fiir 
Gcsumihckspunktc (Heakh Points). 

4 SPIELER OPTION: 

Alle 4 Spieler miissen vor Spidbeginn ausgewahlt werden und mtissen 
sich mil dem Joystick entsprechend anmddem Die zwei zusatzlichcn 
Joysticks sind mit einem Spezial-AnschluB (Interface) an den Atari ST 
anzuschliefien, der von U.S. Gold bezogen w r erden kann. 


DIE VERLIESE 

In den Vcrliescn beiinden sich Dingedie Sie eniwedcreinsammeln oder 
besse r verm cl den solhen: 

ZAUBERTRANKE: auf manche Zaubcnriinke kbnnen Sie auch 
sebieften y anst at l d irse e inzu sammel n „ allerdings ist die Wirku ng dann 
nicht so stark* als wenn Sie sie eingesammdt hatten. 

SPEZIELLE ZAUBERTRANKE: wenn Sie darauf schiefien, erzielen 
Sie den selben Effekt w ie bd den "normalen” Zaubcrtrankcn. SammeLn 
Sie die Specialtranke jedi>ch ein, werden Ihnen besondcre Krafte 
vcrliehen, wie: 

ZUSAT2L1CHE WAFFEN: 

Xj sic bieten erhdhtcn Schulz. 

si ZUSATZLICHE ZAUBERKRAFT: 

verstarki die Wirkung der Zaubenrankc. 
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ERHOHTE SCHUftGESCHWINDIGKEJT: 

Ihre GtSchossc fliegen schneller. 

ERHOHTE SCHUflKRAFT: 

der Einschlag Ihrer Geschosse hat eine groferen Effekt. 

ZUSATZLICHE KAMPFKRAFT: 

Ihre Fahigkeiten im Nahkampf verbessern rich 

ZUSATZLICHE TRAFKRAFT: 

Sie kbnnen zwischen 10 und 15 mal mehr fcei sich trageti. 


VERGIFTETE ZAUBERTRANKE: 

haben die selbe Wirkung wie vergiftetes Essen. 


ESSEN 

Teller voll Fleisch sieigern Ihre Gesundheit um 100 Punkie und 
bescheren Ihnen zusatzlich einen Bonus von 100 Punkten. 

APFELWEIN: 

Apfelweinflaschen kbnnen entw r eder abgeschossen oder ausgeirunken 
werden. Geirunkener Apfdwein hat die selbe Wirkung wie Essen, 

VERGIFTETER APFELWEIN: 

Er kann abgeschossen werden und mac hi die Monster fiir eine kurze 
Zeit ctwas langsamer, Wenn Sie davon trinken, kostet das 100 
Gesundheitspunkte. Aufierdem wird die Spielfigur leichi benommen 
und ist daber sehwcr zu steuern, 

SCHLUSSEL: 

jeder emgesammdte Schliissel bringt 100 Punkte, Bcnutzen Sie die 
Schliissd zum bffnen von Tiiren, 

SCHATZTRUHEN: 

Kbnnen nicht abgeschossen werden, bringen aber 100 Punkie, wenn 
sie cmgcsammch werden. 

Manche Schaizmiben sind verschlossen nnd mussen mit einem Schliissel 
gebffnei werden. Manche Kisten enthalten Essen, Gold, einen 
Zaubertrank oder den Tod selbst! 

AMULETTE: 

Diese Zaubermittel verleihen ihremTrager fiir eine kurze Zeii besondcre 
Fahigkdten, 

UNSICHTBARKEIT: 

Sie werden von den Monstem nicht gesehen. 

UNVERWUNDB ARKEIT: 

Zw r ar kbnnen die Monster Sie nicht verletzen, jeuoch schwindet Ihre 
Gesundheit doppclt so schnell wie sonst. 

ABSCHRECKUNGSEFFEKT: 

Die Monster kounen Ihren Anblkk nicht ertragen und fliehem 
DEMATERIAL ISIERUNGF AH IGKEIT: 

Sie konnen ungehindert durch Wande gchen, indem Sie dagegen 
anlaufen. 

10 SUPER SCHUSSE: 

Diese Schiissc vernichten alle Monster, die ihnen in den Wegkommen 
und fliegen solange weiter, bis sic auf eine Wand ireffen. 

ABPRALLENDE SCHUSSE: 

Diese Schus.se prallen biszu dreimal von der W T and ibundermbglichen 
dem Spieler so, um die Ecke zu schicfien. 

AlAUERN: 

Normalerweise kbnnen Mauem nicht abgeschossen werden, jedoch 
dnige zcrbrbekeln, w f enn Sie darauf schiefien, 

FALLEN: 

Diese leuchtendcn Zeichcn auf dem Boden la^sen, wenn Sie sie betreten, 
einige Wande verschwinden. 

Es gibt mehrere Fallen, von denen einige unsichibar sind, 

LAHMENDE FLIESEN: 

Sie lahmcn jeden Spieler, der auf sie tritt, und verschwinden dann. 

TRANSPORTER: 

Rotgluhende Scheibcn auf dem Boden bringen dm Spieler zum 
nSchstliegenden Transporter. Falls mehrere Transporter gleich nahe 
liegen, wird einer zufallgesteuert ausgewahlt. Es gibt Methodem die 
Richmng zu beeinflusscn,... kbnnen Sie dies henusfinden? 


KRAFTFELDER: 

Sie schalien sich nach einer bestimmten Meihode ein und aus, Wenn 
ein Spieler ein aktives Kraftfeld Keirin, schwindet seine Gesundheit 
rapide. Monster bleiben unbeheJIigt. Kraftfelderkbnnennichtzerstbn 
werden. 

AUSGANGE: 

Diese markierten Locherfiihren in das nach sie bzw. nach sie angegebene 
I^rveL 

Einige Ausgangc sind nicht echt, sondern nur angemaJte Bodenfliesen. 

In einigen Leveln wandern die Ausgange herum, indem sie schlieften 
und sich irgcndwoanders wieder bffnen. 

q btj vt i>c atz l ich e sriE L anle !T t J nc 

Schatzkammern erschdnen zufallsgesteuert, und dem Spicier steht nur 
cine begrenzte Zeit zur Vcrfiigung, um so vie) wie moglich 
einzusammeln. Die Zeit wirdamoberenBildshirrnrandangezeigt. Die 
Punktevergabe erfolgt erst nach Verlassen des Raums. Grundsatziich 
sind die Spieler gegen Schusse von Mitspidem immun, jedoch konnen 
Geschosse in einigen Bereichen des Verlieses Mitspieler Jahmcn oder 
verletzen, Wenn die Spieler mehr als eine halbc Minute nicht kampfen , 
bffen sich alle verschlosseneti Tiiren und befreienalle Monster. Es kann 
sein, daft wenn die Spieler immer noth den Kampf vermeiden, skh 
satntlichc Wande in Ausgange verwandeln. 

Ein paar grundsatzlkhc Dinge 

WahlcnSiemitdemHandschuhdieFarbe und w r dche Spielfigur Sie 
fiihren mbchten, Druckcn Sie dann den Feuerknopf. 

Wie langc Sic in diesem Spiel aktiv sein konnen, hangt von Ihrer 
Gesundheit ab. Sie verlieren bd jedem Koniaktmit Monstem und durch 
das Fortsch rehen der Zeit an Gesundheit. Ihre Gesundheit kann wieder 
verbessen werden, indem Sie das im Labyrinth verteiltc Essen 
einsammdn, Beachten Sie, daft das Essen durch Schtisse zertbrt werden 
kann, und dab einige Mahlzdtcn vergiftet sein konnen, 

Zid des Spiel ist * die Angriffeder Monster wahrend Ihrer Sue he nach 
Essen^ Schatzen und Zaubertranken solange wie mbglich zu uberstehen. 
Auficrdem mussen Sie das Labyrinth stets nach dem Ausgang zum 
nachsten Level durchsuchen, 

- == LADE AN WEISUN GE N 

C64 DISKETTE: tippen Sie LOAD* 1 *”,8,1 tmd drucken die 
RETURN-Paste, 

C64 KASSETTE: drucken Sie gleichzeitig die Tasten SHrFT und 
RUN/STOP herunter. Betatigen Sie dann die PLAY-Taste des 
Daienrekorders . 

028: gehen Sie in den 64-er Modus. 

SPECTRUM 48K: legen Sie die Spielkassette in den Daienrekorder 
ein, tippen Sie LOAD**” und drucken dann die ENTER-Taste, 
Betatigen Sie dann diePLAY-Tastedes Datenrekorders. Das SpieJ ladt 
und starlet automaiisch. 

SPECTRUM 128 1 + 2: legen Sie die Spielkassette ein und drucken 
RESET. Betatigen Sic dann die PLAY-Taste des Daienrekorders und 
drucken danach die RETURN-Tasie. Das Spiel iSdi und sianct 
automatisch. 

SCHNEIDER CPC: Entfemen Sie alle zusitzlichen ROMs (DD1 
ausgenommen) und achten Sie darauf, daft alles richtig angeschlossen ist. 

CPC DISK: legen Sie die Spieldiskene mil der etikettierten Sehe nach 
oben ein, Tippen SielCPM und drucken die ENTER-Taste. Das 
Programm ladt automatisch. 

CPC 464/664/6128 KASSETTE MIT ANGESCHLOSENEM 
DISKETTENLAUFWERK: tippen SielTAPE und drucken ENTER, 
Legen Sie dann die Spielkassette ein und drucken glcichzchig die CTRL 
- und die klcinc ENTER-Taste herunter. Drucken Sie dann erst die 
PLAY-Taste des Daienrekorders und dann eine beliebige Taste. Das 
Programm ladt automatisch. 

ATARI ST: legen Sie die Spiddiskettc cin und schahen Sie Laufwerk, 
Computer und Monitor ein, 

—,—---- - * — ----- 










































